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Vorwort 


Haben wir Sie ertappt! Mit dem Arbeitsmittel 
»Computer« wollen Sie also spielen? Lassen Sie 
sich bloß nicht stören. Immerhin: Spielen am 
PC wird langsam salonfähig- nicht nurzuhause, 
sondern immer mehr auch in Büros. Natürlich 
nicht als Ersatz für die eigentliche Arbeit. 


Doch sogar mehr und mehr Vorgesetzte und 
Personalchefs erkennen, daß Mitarbeiter, die 
gelegentlich zur Entspannung ein Spiel zwi- 
schen Datenbank und Tabellenkalkulation star- 
ten, motivierter und leistungsfähiger sind, als 
die Kollegen, die von morgens bis abends ohne 
Ablenkung über trockener Materie mit Zahlen- 
kolonnen und Serienbriefen brüten. 


Mit diesem Büchlein, das nichtohne Grund in die 
Brusttasche eines Hemdes paßt, möchten wir 
einen Teil dazu beitragen, daß Sie mehr Spaß 
mit der grafischen Benutzeroberfläche Windows 
haben. Die »Entertainment Packs 1-3«, von 
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denen dieses Buch handelt, bringen ein 
abwechslungsreiches Angebotder verschieden- 
sten Spiele-Genres auf den Bildschirm. 

Alle Spiele der insgesamt drei Pakete werden 
ausführlich erklärt. Tips und Tricks zu den je- 
weiligen Spielen helfen auch über knifflige Level 
hinweg, so daß Sie sich jetzt sofort auf die 
folgenden Kapitelstürzenkönnen, umdie Spiele 
auszuprobieren. Viel Kurzweil dabei. 


Hartmut Woerrlein 
Ralf Hinnenberg 
Im Juli 1992 


Ein Spielebuch für wen? 


Auch dieses Büchlein wollen wir wieder einigen 
lieben Menschen widmen, die mit uns wegen 
der ständigen Schreiberei — sei es wegen des 
ausfüllenden Redakteursjobs, den wirbeide aus- 
üben oder wegen des Bücherschreibens - viel 
Geduld aufbringen müssen. So habt Ihr wenig- 
stens eine Kleinigkeit in der Hand. Deshalb 
möchten wir dieses Buch gerne Hartmuts Frau 
Marion und seiner Tochter Svenja Kristin (das 
ist jetzt schon das zweite Buch mit Deinen 
Brabbeleien dazwischen) und Ralfs Freundin 
Via widmen. 


Diese Hardware brauchen Sie 


Alle 21 Programme der drei MS-Entertainment- 
Packs laufen nur unter der grafischen Benutzer- 
oberfläche »Windows« von Microsoft. Um zu 
spielen, muß also Windows bereits auf Ihrem 
PC installiert sein. Haben Sie Windows noch 
nicht installiert, dann sollten Sie dies jetzt nach- 
holen. Ziehen Sie dazu bitte Ihr Windows- 
Installationshandbuch zu Rate. 


Es spielt im übrigen keine Rolle, ob Sie Benutzer 
der mittlerweile alten Windows-Version 3.0 oder 
der neuen Version 3.1 sind. 


Da die Spiele nur unter Windows laufen, bean- 
spruchen sie auch die gleichen Hardware-Vor- 
aussetzungen wie die Benutzeroberfläche sel- 
ber. Das heißt: 


einen PC/AT vom Typ 80286, 80386SX, 
80386DX, 804865X oder 80486DX 


°  ein5%«- und/oder 3%- Zoll-Diskettenlaufwerk 


10 


eine Festplatte 

mindestens 1 Megabyte Speicher (RAM) 
eine Grafikkarte (Hercules, EGA oder VGA) 
eine Microsoft-kompatible Maus 


Um optimal mit den Entertainment-Program- 
men spielen zu können, empfehlen wir Ihnen 
folgende Hardware-Ausstattung: 

einen 386SX oder höher 

2 Megabyte RAM und mehr 

eine VGA-Grafikkarte 

einen Farbmonitor 
Bitte beachten Sie, daß Sie zur Installation die 
für Ihr Laufwerk passenden Disketten besitzen 
müssen. Schauen Sie deshalb vor dem Kauf 
genau auf die Verpackung. Dort steht, welches 
Format die dem jeweiligen Pack beiliegenden 
Disketten haben. Falls Sie die Programme per 
Versand bestellen, geben Sie das Formatbei der 
Bestellung an. 


Hat Ihr PC jeweils ein 544- und ein 3%2-Zoll- 
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Diskettenlaufwerk, dann sind Sie alle Format- 
Sorgen los. 


Die Entertainment-Packs 1 bis 3 benötigen je- 
weils zwischen 1 und 1,5 Megabyte Speicher- 
kapazität auf der Festplatte. 


Für die Installation aller drei Entertainment- 
Pakete müssen Sie mindestens 3,5 Megabyte 
freie Speicherkapazität auf der Festplatte ha- 
ben. 


Alle Spiele lassen sich entweder per Tastatur 
oder mit der Maus spielen. Ein Joystick wird 
nicht unterstützt. Besitzer von Soundkarten 
müssen wir enttäuschen. Keines der 21 Spiele 
nutzt die dankenswerten Fähigkeiten dieser 
Karten. 
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Die Installation der Pakete 


Jedes der drei Entertainment-Pakete wird prin- 
zipiell auf die gleiche Weise installiert. Folgen 
Sie den nachfolgend aufgeführten Schritten: 
* Schalten Sie Ihren PC ein. 

Starten Sie Windows wie gewohnt. 


Legen Sie die Diskette mit der Aufschrift 

»Games« beziehungsweise »Games 1« (falls 

Sie sogenannte Single-Density-Disks be- 

nutzen) ein. 

Aktivieren Sie das Menü »Dateic«. 

Klicken Sie die Funktion »Ausführen« an. 

Geben Sie nun ein: 

»a:setup« beziehungsweise 

»b:setup«, jenachdem, in welchem Laufwerk 
die Diskette sich befindet. 


Bestätigen Sie die Eingabe anschließend 
mit »RETURN«. 
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Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bild- 
schirm. Bestätigen Sie die Frage nach dem 
Verzeichnis mit »RETURN«. 


Das Setup-Programm installiert die verschiede- 
nen Spiele automatisch auf der Festplatte und 
bindet eine entsprechende Programm-Gruppe 
(beispielsweise »Entertainment Pack Three«) in 
die Windows-Umgebung ein. 


Zum Schluß der Installation wird die neue 
Programmgruppe aufgebaut und erscheint im 
»Programm-Manager«. Sie können nun wie 
gewohnt per Maus-Doppelklick das Programm 
Ihrer Wahl starten und loslegen. 


Falls Sie Ihr zweites oder drittes Entertainment- 
Pack installiert haben, aber am liebsten alle 
Spiele in einem einzelnen Verzeichnis haben 
möchten (beispielsweise in der Windows- 
Programmgruppe »Spiele«), machen Sie fol- 
gendes: 


Öffnen Sie das Fenster »Spiele« und parallel 
dazu das einer Entertainment-Gruppe. 
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Klicken Sie ein beliebiges Spiel im Enter- 
tainment-Verzeichnis an, und ziehen Sie 
das Symbol (Icon) bei gedrückter linker 
Maustaste in das Spiele-Fenster. 


Bestätigen Sie den Vorgang in der Dialog- 
box mit »OK«. 


Wiederholen Sie die letzten beiden Schritte 
bis alle Spiele im Verzeichnis »Spiele« sind. 


Aktivieren Sie die mittlerweile leere Enter- 
tainment-Gruppe per Mausklick, und lö- 
schen Sie sie im Menü »Datei«. 


Übrigens: Das Programm »Idle Wild« befin- 
det sich in jeder Entertainment-Gruppe. Sie 
können die Doppelgänger getrost löschen. 


Nun steht Ihrem Spielespaß eigentlich nichts 
mehr im Wege. Wenn Sie wollen, können Sie 
jetzt loslegen. Oder Sie lesen vorher noch das 
folgende Kapitel. Dort erfahren Sie, welche Ein- 
stellungen nötig sind, damit Sie noch mehr von 
den Spielen haben. 
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Ein Überblick: Alle 21 
Spiel-Programme 


In den folgenden Kapiteln beschreiben wir 
Ihnen jedes einzelne Spiel im Detail. Das The- 
ma, die Steuerung, die Regeln und Einstell- 
Optionen sowie die Schwierigkeitsgrade. Wo es 
sich anbietet, geben wir Ihnen auch noch ein 
paar Tricks und Kniffe mit auf den Weg, damit 
Sie nicht auf halber Strecke aufgeben müssen 
oder den High-Score nicht knacken können. 


Vorab jedoch eine kleine Übersicht. Lesen Sie 
die Kurz-Inhalte der 21 Spiele, um dann gezielt 
die jeweiligen Kapitel anzusteuern - schließlich 
kann sich nicht jeder für Kartenspiele begei- 
stern. Und zum anderen — das müssen wir 
zugeben - befindet sich auch mal ein Flop unter 
den 21 Titeln. Deshalb haben wir nach jeder 
Kurzbeschreibung eine Wertung vergeben. Sie 
reicht von »Macht Spaß« über »Durchschnitt« 
bis »Eher mäßig«. Aber denken Sie daran: Über 
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Geschmack läßt sich jabekanntlich besonders 
beim Spielen streiten. 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Cruel 

1 

48 

Ein Kartenspiel. Im Prinzip ein umbe- 
nanntes »Solitaire« — nicht zu leicht, 
nicht zu schwierig. 

Durchschnitt 


Fuji Golf 

3 

90 

Wie der Name schon sagt — Goltf- 
spielen auch in der Bürozeit. Ein 18- 
Loch-Parcours mit ansprechender 
Grafik. Sehr entspannend. 


Wertung: Macht Spaß 
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Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 
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Free Cell 

2 

64 

Erneute »Solitaire«-Variante. Relativ 
anspruchsvoll. 


Macht Spaß 


Golf 

1 

45 

Kein Golf- sondern ein Kartenspiel. 
Was sich die Programmierer auch 
bei dem Namen gedacht haben - 
»Golf« ist »Solitaire« für Könner. 
Macht Spaß 


Idle Wild 

3.2.3 

86 

Das Programm »Idle Wild« ist zwar 
kein Spiel sondern ein sogenannter 
Screensaver (Bildschirm-Schoner) 
der Ihren Bildschirm vor dem Ein- 


brennen schützt - mit visuellem Feu- 
erwerk und Segel-Regatta. Es liegt 
jedem der drei Pakete bei. 


Wertung: — 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


 JigSawed 


2 

118 

Ein Vertreter aus der Gattung Puzzle- 
spiel. Mit Hilfe des Windows-Mal- 
programms »Paintbrush« lassen sich 
sogar neue Bilder dafür gestalten. 
Durchschnitt 


Klotski 

3 

103 

Das nächste Puzzle. Das Ziel: Kisten 
verschieben, um den Ausgang für 
eine besonders große Kiste freizu- 
räumen. Sehr knifflig. Die Spielidee 
ist bereits 400 Jahre alt. 

Macht Spaß 
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Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 
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LifeGenesis 

3 

55 

Eine Art Bio-Simulation angelehnt 
an das Verhalten von Zellkulturen. 
Verblüffende Logik. Demo mittollen 
Mustern und Spiel. 

Durchschnitt 


Minesweeper 

1 

39 

Man kann die Minen auf zwei Arten 
suchen. Mit dem Verstand oder mit 
dem Fuß - sollte man jedoch dane- 
ben treten, ist das Spiel aus. 

Macht Spaß 


Pegged 

1 

8l 

Eine Art Hütchenspiel. Zu Beginn 
erscheint ein Muster. Wird ein Hüt- 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


chen übersprungen, verschwindetes. 
Am Schluß darf nur noch ein Hüt- 
chen stehenbleiben. 

Macht Spaß 


Pipe Dream 

2 

59 

Reflexe und Logik. Das Wasser strömt 
schnell durch die Rohre, doch wo ist 
das passende Teilstück? 

Macht Spaß 


Rattler Race 

2 

129 

Eine hungrige Schlange auf der Su- 
che nach knackigen Äpfeln. Doch 
wehe man stößt gegen die Wand. 
Schwierig! 

Durchschnitt 
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Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 
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Rodent’s Revenge 

2 

70 

Katz-und-Maus-Spiel. Durch Ver- 
schieben von dicken Wänden muß 
eine Maus ihr Leben gegen Katzen 
verteidigen und nebenbei auch noch 
Käse fressen. 

Durchschnitt 


SkiFree 

= 

107 

Apres-Ski mit Magermix-Grafik. 
Schwierige Steuerung, wirre Regeln. 
Eher mäßig 


Stones 

2 

123 

Chinesisches Brettspiel. Wie bei 
»Taipei« ist ein gutes Auge gefragt. 
Durchschnitt 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 


Taipei 

3 

31 

Variante des uralten Chinesen-Spiels 
»Mah-Jongga«. Immer zwei gleich- 
aussehende Steine dürfen entfernt 
werden. Am Schluß muß das Spiel- 
feld leer sein. 

Macht Spaß 


Tetra Vex 

3 

98 

Ähnelt Domino. Doch der Stein hat 
vier Seiten. Auf dem Spielfeld müs- 
sen alle Steine untergebracht wer- 
den. Und jede Seite muß zu der 
anderen passen — wie beim Puzzle. 
Macht Spaß 


Tetris 
1 
73 
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Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 


Titel: 
Paket: 
Seite: 

Inhalt: 


Wertung: 
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Ein Computer-Spiel-Klassiker aus 
Rußland. Das Prinzip ist sehr simpel, 
erfordert jedoch Geschick, ein gutes 
Auge und Reaktionsvermögen -— 
macht süchtig... 

..und Spaß 


Tic Tactics 

1 

78 

Tic-Tac-Toe-Variante — nur wesent- 
lich schwieriger, weiles auf mehreren 
Ebenen gespielt wird. 

Eher mäßig 


TriPeaks 

3 

51 

Wieder malein »Solitaire«-Verschnitt. 
Nichtganz so anspruchsvoll, aber mit 
einigen interessanten Aspekten und 
neuen Ideen. 

Durchschnitt 


Titel: Tut’s Tomb 

Paket: 2 

Seite: 66 

Inhalt: Und wieder »Solitaire«. Eine der 
schwierigeren Varianten. 

Wertung: Eher mäßig 


Titel: WordZap 

Paket: 3 

Seite: #3 

Inhalt: Mini-Scrabble - allerdings in Eng- 
lisch. Spieler und PC bilden anhand 
von einigen Buchstaben alle daraus 
möglichen Worte. Wer hat zuerst sie- 
ben Worte gefunden? 

Wertung: Macht Spaß 
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So laufen die Spiele optimal 


Für alle Spiele der Entertainment-Packs gilt 
ausnahmsweise nicht die alte Windows-Regel 
»Je schneller der PC, desto angenehmer das 
Arbeiten mit der grafischen Oberfläche«. Die 
Spiele lassen sich allesamt auch mit Standard- 
PCs auf 386er-Basis spielen, die nicht mit 
hohen Taktraten und riesigem Arbeitsspeicher 
aufwarten. 


Trotzdem kann man mehr aus den Spielen 
herausholen. Windows bietet nämlich eine für 
den Spieler angenehme Eigenschaft. Man hat 
sozusagen ständig eine »Boss-Taste«, wie sie 
von anderen Spielen her bekannt ist, eingebaut. 
Damit erreicht man, daß man auch am Arbeits- 
platz ungestört spielen kann, selbst wenn die 
Gefahr besteht, plötzlich dabei überrascht zu 
werden. 


Mit Windows kann man blitzschnell auf 
Tastendruck zu einer anderen Applikation 
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wechseln. Gehen Sie dabei am besten folgen- 
dermaßen vor: Laden Sie zunächst eine 
Applikation, die im Falle des Ertappt-Werdens 
(besser: Fast-Ertappt-Werdens) wichtig genug 
wirkt, um jeden vorbeikommenden Kollegen 
von dem Gedanken abzubringen, Sie hätten 
soeben noch einem High-Score entgegen- 
gefiebert. Anschließend laden Sie das Spiel 
Ihrer Wahl. Sollten Sie plötzlich überrascht wer- 
den, so drücken Sie die Tastenkombination 
»ALT+ESC« oder »ALT+TAB« (vorher aus- 
probieren). 


Undnochein Tip: Legen Sie sich unter Windows 
einen Ordner mit Ihren Spielen an. Sokommen 
Sie zu einemübersichtlicheren Bildschirmmenü. 
Zwar faßt das Installationsprogramm der 
Entertainmentpacks die Programme ohnehin in 
einem Ordner zusammen. Doch wenn man 
mehrere Pakete installiert und die Pakete nicht 
in der Reihenfolge eingerichtet werden, kann es 
zu Problemen kommen. Wählen Sie deshalb 
zum Einrichten einer neuen Programmgruppe 
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im Programm-Manager das Pull-down-Menü 
»File« oder »Datei« - je nachdem, ob Sie eine 
englische oder deutsche Windows-Version be- 
sitzen und klicken Sie den Punkt »new« bzw. 
»neu« an. Dort können Sie zwischen einer 
Programmgruppe und einem Programm wäh- 
len. Klicken Sie »Programmgruppe« an, so wer- 
den Sie gefragt, wie die neue Programmgruppe 
heißen soll. Geben Sie beispielsweise »Spiele« 
oder »Entertainment« ein, und drücken Sie 
»RETURN«. Auf dem Bildschirm erscheint eine 
noch leere Programmgruppe, in die Sie die 
Symbole aller bereits installierten Spiele mit der 
Maus verschieben können. 


Achtung Bildschirmauflösung! 


Viele Windows-Anwendererliegenschnell einer 
Auflösungs-Manie, die sie zwingt, mit einer 
möglichst hohen Bildschirmauflösung zu arbei- 
ten. Das hatin der Regelzwei-für Spielefreunde 
sogar drei Nachteile: 
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1. Beihohen Auflösungen ergeben sich wegen 
der wesentlich größeren Datenmengen, die 
der Computer verarbeiten muß große 
Tempoeinbußen beim Bildaufbau. 


2. Die Bildwiederholfrequenzen sinken bei 
zunehmender Auflösung und erzeugen ein 
unangenehmes Flimmern. Für Spieler ist 
das noch tragischer, als für normale 
Anwender, denn beim Spielen konzentriert 
man sich auf einen in der Regel kleinen 
Bildschirmausschnitt, der wegen des ste- 
henden Bildes noch viel stärker zu flimmern 
scheint. 


3. Was Spieler besonders hart trifft, hängt mit 
den Entertainmentpacks zusammen. Nur 
wenige der Spiele passen sich in der Größe 
der eingestellten Auflösung an. Im Klartext: 
Während ein Spiel unter VGA-Auflösung 
von 640 mal 480 Punkten fast den ganzen 
Bildschirm ausfüllt, kann man sich bei einer 
1024er-Auflösung mit etwa einem Drittel 
des Bildschirms begnügen - alle Symbole 


29 


erscheinen also kleiner und erfordern mehr 
Konzentration. 


Als Empfehlung für Spieler hat sich die Auf- 
lösung von 800 mal 600 oder 640 mal 480 
Punkten am besten bewährt. Sie sichert gerin- 
ges Flimmern, schnellen Bildaufbau und gut 
erkennbare Symbole. Ein 14-Zoll-Monitorreicht 
dazu in der Regel aus. 
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Taipei 


Gehört sicher zu den besten Spielen der drei 
Pakete. Die meisten Computer-Spiele-Freunde 
kennen das Programm auch unter dem Namen 
»Mah-Jonga«. 


Dieses ursprünglich chinesische Spielwird eigent- 
lich mit Holz- oder Steinspielsteinen gespielt. Das 
ist zwar wesentlich schöner, ähnlich, wie man 
Schach auch lieber mit einem menschlichen 
Gegner vor dem prasselnden Kaminfeuer an 
einem verschneiten Winterabend spielt. Aber die 
Windows-Version ist ebenfalls recht gut gelun- 
gen und sorgt für langanhaltenden Spaß. 


Ziel des Spiels 


Zu Beginn des Spiels legt der Computer eine 
große Anzahl von Spielsteinen in einer vorge- 
gebenen Weise neben- und übereinander. Die 
Steine sind mit unterschiedlichen Symbolen 
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markiert. Ähnlich dem Memory-Spiel geht es 
bei Taipei darum, zwei zusammenpassende 
Steine zu finden. 


Die Spielregeln 


Im Unterschied zu Memory ist Mah-Jongg aber 
wesentlich interessanter, denn man sieht stän- 
dig einen Teil der Spielsteine. Allerdings darf 
man nicht jeden der Steine wegnehmen. Nur 
die Spielsteine, die erstens frei liegen und zwei- 
tens zusammenpassen, darf man wegnehmen. 
Schwierigkeit Eins dabei ist, daß immer nur die 
Steine als »frei liegend« gelten, die man nach 
rechts oder links aus dem Steinehaufen nehmen 
kann. Dabei darf kein anderer Stein auf dem 
gewünschten Stein liegen. 


Ob zwei Steine zusammenpassen, hängt von 
den aufgedruckten Symbolen ab. Es gibt fol- 
gende Gruppen von Steinen: 


"Character (mit den Ziffern 1 bis 9) 
Dots (mit den Ziffern 1 bis 9) 
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Bamboos (mit den Ziffern 1 bis 9) 

Winde (Norden, Süden, Westen und Osten) 

Vier Jahreszeiten 

Vier Blumen 

Drei Drachen 
Als »zusammenpassend« gelten entweder 
Character mit der gleichen Ziffer, Dots mit der 
gleichen Ziffer, Bamboos mit der gleichen Ziffer, 
Winde der gleichen Himmelsrichtung, beliebi- 
ge Jahreszeiten, beliebige Blumen und gleiche 
Drachen. 


Nach dem Starten des Spiels mit »F2« oder über 
das linke Pull-down-Menü, baut der Computer 
eine willkürliche Partie auf. Das Spiel kann 
sofort beginnen. Man kann aber auch im 
Menüpunkt »Select Game« eines der insgesamt 
32768 Spiele (Nummer 0 bis 32767) auswäh- 
len. Außerdem hat man die Möglichkeit, zwi- 
schen unterschiedlichen Anordnungen der Stei- 
ne zu wählen. Unterdem Menüpunkt »Options« 
finden Sie dazu folgende unterschiedlich schwie- 
rige Formen: 
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Taipei Game #16088 


Game Options Help 


AH a BeLhEg 
Ra gm 
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En ERgEs Fa; 


Taipei-Bridge-Aufbau 
34 


Taipei Game #32127 


les sl] 


| Taipei Game #697] 
Game Options Help 


ERSEIEEN 


Taipei-Cube-Aufbau 
85 


Taipei Game #15106 


EHRE N: Pla 


Taipei-Pyramid-Aufbau 
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Taipei Game #30329 


Game Options Help 


Taipei-Spiral-Aufbau 


Falls man in einer Spielsituation einmal nicht 
weiter weiß und keine zwei zueinander passen- 
den Steine findet, so kann man sich mit »Hint« 
einen Tip geben lassen. Der Menüpunkt 
»Autoplay« starteteine Demonstration desSpiels, 
und mit der »BACKSPACE<«-Taste kann man 
den letzten Zug zurücknehmen. 
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Tips und Tricks 


Bei Mah-Jongg gibt es so viele Spielvarianten, 
daß es schwer fällt, Tips zu geben. Wichtig ist 
aber, daß man in Fällen, wo man die Wahl 
zwischen mehreren möglichen Steinen hat, zu- 
erst die wegnimmt, die andere Steine befreien. 
Auch ist es besser, aufeinanderliegende Steine 
zu befreien, statt nebeneinanderliegende, denn 
an alle nebeneinanderliegenden Steine kommt 
man von zwei Seiten, zu einem von einem 
anderen Stein verdeckten Stein gibt es nur 
einen Weg. 
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Minesweeper 


Mit diesem Programm ist es Microsoft gelungen, 
ein Spielgenre zu beleben, das bei vielen 
Spielfreunden als eher langweilig gilt: Die Tak- 
tik-, Brett- und Tüftelspiele. Auf den ersten Blick 
paßt Minesweeper auch genau in diese stau- 
bige Kiste, denn es sieht kompliziert aus, und es 
passiert sehr wenig. Action ist in diesem Spiel 
nicht zu finden. 


Doch der verblüffende Effekt stelltsich nach den 
ersten paar Spielen ein, wenn man die 
Spielregeln und die damit verbundenen 
Raffinessen umrissen hat. Und spätestens ab 
diesem Zeitpunkt läßt es selbst Action-hungrige 
Windows-Anwender für Tage nicht mehr los. 
Glücklich können sich übrigens die Windows- 
Nutzer schätzen, die mit Version 3.1 der 
grafischen Oberfläche arbeiten, denn die ken- 
nen das Spiel bereits. Es hat nämlich das in 
Windows 3.0 enthaltende Reversi abgelöst. 
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Minnesesweepe 


Same Hmep 


Bei Minesweeper geht es um das Entschärfen 
von Bomben 


Ziel des Spiels: 


In einem Feld von x mal y Feldern sind einige 
Minen versteckt, die der Spieler mit der Maus 
ausfindig machen muß. Nach dem - zugege- 
benermaßen unglücklich und nervig gestalte- 
ten — Spieleinstieg, bei dem es darum geht, 
zunächst ein paar der im grauen 3-D-Button- 
Stil dargestellten Felder wahllos anzuklicken. 
Dabeikann man Glück haben und aufminenlose 
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Felder treffen, oder es erwischt einen eben 
gleich und man muß von vorne anfangen. Wie 
gesagt: Der Spielbeginn macht noch nicht viel 
Spaß. In der Praxis bewährt hat sich die Metho- 
de, die vier Eckfelder anzuklicken und dabei 
eine Startsituation zu schaffen. 


Wenn letztere vorliegt, kann man erkennen, 
daß auf dem Brett unterschiedliche Symbole 
auftauchen. 


« = Minesweeper 


Zahlen geben an, wie viele Bomben aktiv sind 
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1. Leere Felder, die keine Mine enthalten 


2. Felder, die eine Zahl enthalten, die angibt, 
wie viele Minen sich unter den acht unmit- 
telbar angrenzenden Feldern befinden. 


3. Felder mit einer Mine, die das Spiel sofort 
beenden. 


So wird gespielt 


Die Aufgabe besteht nun darin, logisch zu kom- 
binieren, wo sich die Bomben befinden müs- 
sen. So kann man beispielsweise mit Sicherheit 
davon ausgehen, daß eine 1, die an nur ein 
noch nicht erforschtes Feld angrenzt, angibt, 
daß dieses eine Feld eine Bombe enthält (vor- 
ausgesetzt, daß es an keine andere Bombe 
angrenzt). Umgekehrt kann man sicher sein, 
daß ein Feld, das an ein mit einer 1 gekenn- 
zeichnetes Feld grenzt, keine weitere Bombe 
sein kann, wenn es schon mit einer Bombe 
Kontakt hat. Sonst müßte ja eine 2 in dem Feld 
stehen. 
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Minesweeper 


Game Help 


Wenn dieses Bild erscheint, hat man verloren 
Tips und Tricks 


Wichtiges Werkzeug, um besonders bei größe- 
ren Spielfeldern (in mehreren Spielstufen frei 
wählbar) den Überblick zu behalten, ist die 
Maus. Während man damit nämlich durch Drük- 
ken der linken Taste ein Feld untersucht (mit 
dem Risiko, auf eine Bombe zu treffen), kann 
man ein Feld mit der rechten Taste markieren 
und entweder mit einem Bombensymbol kenn- 
zeichnen, damit man nicht versehentlich darauf 
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»tritt« oder durch erneutes Drücken ein Frage- 
zeichen anbringen, das später daran erinnert, 
daß man hier noch nicht eindeutig erkennen 
kann, ob sich darunter eine Bombe oder ein 
leeres Feld befindet. 


Gespielt wird in jedem Fall gegen die Zeit, denn 
dadurch erreicht man nicht nur eventuell eine 
neue Bestzeit, sondern auch - bei großen 
Spielbrettern — das Erfolgserlebnis, einen Level 
geschafft zu haben. 


Vereinfachen kann man das Spiel im übrigen, 
indem man statt immer neu den Spielstart im 
Menü anzuwählen, einfach auf das Smily-Sym- 
bol klickt. 


Golf 


Bei diesem Spiel handelt es sich um eines der 
nach meinem Geschmack eher langweiligeren 
Spiele. Golfähneltsehr stark »TriPeaks«, istaber 
bei weitem nicht so abwechslungsreich. Dazu 
kommt, daß man viel schwieriger zu einem 
Erfolgserlebnis kommt, was das Spiel schnell 
unattraktiv werden läßt. 


Ziel des Spiels 


Auch bei Golf geht es darum, mehrere Spiel- 
kartenstapel Karte für Karte abzuräumen, in- 
dem man Karten anklickt. Dabei gibt es eine 
Spielkarte, die sich am unteren Bildschirmrand 
neben einem verdeckten Stapel befindet. 

Aus einem der anfänglich sieben Kartenstapel 
am oberen Rand, die allesamt offenliegen, darf 
man aber nur die Karten wegnehmen, die ent- 
weder direkt vor der Spielkarte oder direkt nach 
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ae AT Bd Bay 
zu Te 


Bei Golf geht es um lange Kombinationen 


der Spielkarte folgen. Die Kartenreihenfolge 
dabei ist: 


Ass 

2 bis 10 

Bube, 

Dame 

König 
Nach dem König darf man keine Karte anklicken, 
sondern muß vom Stapel links eine neue 
Spielkarte nehmen. 
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Gewonnen hat man, wenn man alle Karten der 
sieben Stapel weggenommen hat. Mit der Taste 
»BACKSPACE<« läßt sich jeweils der letzte Zug 
zurücknehmen. 
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Cruel 


Dieses Kartenspiel gehört zu den besten der 
Spielesammlungen. Es geht dabei zwar auch 
wieder darum, wie bei fast allen Spielen des 
»Patience«-Genres, Karten in auf- oder abstei- 
gender Reihenfolge zu sortieren und aufein- 
anderzulegen, doch hier spielt der Zufall eine 
große Rolle und sorgt für Abwechslung. 


Die Spielregeln 


Am oberen Bildschirmrand liegen zu Beginn 
des Spiels die vier Asse bereits auf. Darunter 
befinden sich zwei Reihen mit jeweils mehreren 
Karten und ein »Deal«-Knopf. Die Aufgabe be- 
steht nun darin, zunächst möglichst alle 
aufeinanderpassenden Karten innerhalb der zwei 
Reihen aufeinander zu legen. Allerdings kann 
man nur Karten gleicher Farbe, die direkt auf- 
einander folgen, auch aufeinander legen. Also 
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Cruel gehört zu den kniffligen Patiencen 


beispielsweise eine Herz 9 auf eine Herz 10. Auf 
diese Weise liegen immer die Karten mit der 
geringeren Augenzahl oben. 


Wahlweise kann man aber auch Karten aus den 
beiden Reihen direkt durch Doppel-Klick mit 
der Maus auf die oberen vier Stapellegen. dabei 
gilt die umgekehrte Reihenfolge: Auf die Asse 
folgen die Zahlen 2 bis 10, der Bube, die Dame 
und der König. Der Deal-Button wird immer 
dann angeklickt, wenn man keine Karten mehr 
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verschieben kann. Allerdings birgt das Drücken 
des Knopfes auch eine Gefahr: Es führt nämlich 
immer dazu, daß die Karten neu gemischt wer- 
den. Wenn anschließend die neu gemischten 
Karten wieder ausgeteilt werden, kann es sein, 
daß man trotzdem nicht mehr weiterspielen 
kann. Das Spiel ist dann beendet. 


0 


TriPeaks 


TriPeaks gehört zu den besten Kartenspielen 
der Entertainment-Packs. Es fesselt allein des- 
halb, weil man bei jedem neuen Spielstart mit 
dem zuletzt erzielten Kontostand weiterspielen 
kann. 


Ziel des Spiels 


Bei TriPeaks muß man drei pyramidenförmig 
gestapelte Spielkarten-Bäume abräumen. Eine 
Karte liegt dabei immer offen und stellt die 
Spielkarte dar. 


Die Spielregeln 


Abhängig von der Spielkarte kann man nur 
bestimmte Karten der Pyramide anklicken. Prin- 
zipiell lassen sich nur die Karten anklicken, die 
»frei«, also nicht von einer anderen Karte ver- 
deckt liegen. Erschwerend kann man jeweils 
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nur eine genau um eine Zahl niedriger oder um 
eine Zahl höherwertige Karte anklicken. Die 
Reihenfolge der Karten ist dabei »Ass«, »2« bis 
»10«, »Bube«, »Dame« und »König«. Nach dem 
König folgt wieder das Ass. 


Beispielsweise kann man bei folgenden 
Spielkarten die jeweils folgenden Nachbarn 
anklicken: 


7 gefolgt von 6 oder 8 
Bube gefolgt von Dame oder 10 
Ass gefolgt von 2 oder König 


Es kann während des Spiels aber auch zu einer 
Situation kommen, in der keine zur Spielkarte 
passende Karte der Pyramide anklickbar ist. 
Dann muß man auf den verdeckten Karten- 
stapelklicken, um eine neue Karte aufzudecken. 
Sind alle Karten dieses Stapels umgedreht, ist 
das Spiel beendet. 
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1riPeaks 


ame Options ‚Help 


Try 
Fr 
ve: 


Lost $567 


' Cards Left= 23 


Bei TriPeaks PR man gut kombinieren können i 
Tips und Tricks 


Das Raffinierte an dem Spiel sind möglichst 
lange Kombinationen. So ist beispielsweise fol- 
gender Spielverlauf denkbar: 7-8-9-8-9-8-7-6- 
5-4-5-4 

Je länger der Spielverlauf, desto mehr Punkte 
erzielt man damit. Aber auch umgekehrt kann 
es einen hart erwischen. Dann nämlich, wenn 
man, von einer Pechsträhne verfolgt, aufeinan- 
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derfolgend Spielkarten aufdeckt, die zu keiner 
der freien Karten in der Pyramide passen. Auch 
in diesem Fall zählt eine lange Serie viele Punkte 
— allerdings Minuspunkte. 


Es kann aber auch passieren, daß man beim 
Anklicken einer Folgekarte aus der Pyramide 
aus mehreren möglichen wählt. Wenn also bei- 
spielsweise zwei Damen offen liegen und die 
Spielkarte ein Bube ist. In der Praxis hat es sich 
bewährt, nach folgenden Kriterien zu entschei- 
den, welche der möglichen Karten man zuerst 
aufdeckt: 


1. Karten, die eine Pyramide abräumen. 


2. Karten, die möglichst lange Serien garantie- 
ren. 


3. Karten, die zwei andere verdecken. 
4. Karten, die eine andere Karte verdecken. 


5. Karten, die mehrfach offen liegen (wenn 
man also bei der Spielkarte »10« zwischen 
einer Dame und zwei Buben wählen kann, 
sollte man einen der Buben anklicken). 
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Life Genesis 


Dieses Spiel schrieb einen Teil der Computer- 
geschichte mit. Es ist mit Sicherheit eine der 
ersten Computersimulationen der Welt. Simu- 
liert wird eine sehr primitive Form einer künstli- 
chen Realität. Diese besteht aus Zellen, die über 
Generationen hinweg nach festgeschriebenen 
Regeln »leben« oder »sterben«. 


Diese Idee wurde schon vor über 30 Jahren als 
»Game of Life« auf Großrechnern program- 
miert und wahrscheinlich auf alle Betriebs- 
systeme portiert. Es gibt zwei- und drei- 
dimensionale Varianten, die nach ähnlichem 
Spielprinzip vorgehen, aber immer eines ge- 
meinsam haben, nämlich die festen Regeln, die 
über Leben und Tod bestimmen. 
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Ziel des Spiels 


Bei »Life Genesis« ist die Idee die gleiche. Ein- 
ziger Unterschied: Hier kann man gegen den 
Computer antreten, was zu sehr spannenden 
Spielsituationen führt. Gespielt wird auf einem 
frei definierbaren Spielplan, der aus quadırati- 
schen Feldern besteht. Jedes Feld kann entwe- 
der leer sein oder eine Zelle des Spielers oder 
eine des Computers aufnehmen. Abgesehen 
von den Rand- und Eckfeldern hat jedes Feld 
genau acht Nachbarfelder. Und wie imrichtigen 
Leben bestimmt die Bevölkerungsdichte, wie 
gut sich eine Zivilisation oder ein Volk entwik- 
keln kann. Die Regeln sind dabei ganz einfach. 
Eine Zelle stirbt, wenn sie zu sehr umvölkert 
oder isoliert ist. Im Klartext heißt das: 


1. Eine Zelle stirbt, wenn sie weniger als zwei 
Nachbarn hat. 


2. Sie stirbt auch bei mehr als drei Nachbarn. 


3. Neues Leben entsteht überall dort, wo ge- 
nau drei Nachbarn sind. 


ole) 


Zellen leben und sterben in Life ches 


Nur in Life Genesis gilt: Die neuen Zellen neh- 
men die Mehrheitsfarbe an. 


Wird dabei der Rand überschritten, so ver- 
schwindet die Zelle. 


Beim Spiel gegen den Computer findet man 
einen zunächstzufällig gestalteten Spielauf- bau. 
Mit der Maus muß der Spieler ein Feld seiner 
Wahl mit einer Zelle füllen und eine Zelle des 
Computers löschen. Der Computer macht das 
gleiche und berechnet anschließend für das 
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ganze Spielfeld eine neue Generation. Dabei 
hat man entweder Zellen verloren oder es sind 
neue entstanden. 


Unter dem Menüpunkt »Patterns« kann man 
sich übrigens Muster ansehen, die ewig beste- 
hen. Diese Zellkombinationen entwickeln sich 
immer weiter und erreichen irgendwann ein 
Muster, das sie schon vorher bildeten und aus 
dem sich wieder neue Generationen bilden, die 
ebenfalls bekannte Muster erzeugen. 
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Pipe Dream 


Dieses Spiel ist vielleicht das beste der drei 
Pakete und konkurriert sogar mit Tetris. Bei 
Pipe Dream geht es darum, als Klempner Rohre 
zu verlegen. Mit »F2« startet das Spiel und man 
sieht an einer zufälligen Stelle in einem Spiel- 
feld, das aus Planquadraten besteht, eine Quel- 
le. Aus dieser wird nach wenigen Sekunden 
eine grüne Flüssigkeit strömen. Gelangt diese 
Flüssigkeit auf den Boden des Spielfeldes, ist 
das Spiel beendet. Als Gegenmaßnahme ste- 
hen dem Spieler unterschiedliche Rohrstücke 
zur Verfügung. Allerdings werden diese per Zufall 
von außen gereicht, und man muß sehr schnell 
entscheiden, ob man ein Rohr einsetzen will 
(linke Maustaste) oder ob man es lieber zerstö- 
ren will, um dem nächsten Platz zu machen 
(rechte Maustaste). 


Welches Rohrstück als nächstes ankommt, kann 
man am linken Bildschirmrand sehen und so in 
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Ruhe auswählen. Mit der Ruhe ist es allerdings 
mit jedem weiteren Level vorbei, denn sowohl 
die Zeit, bis die Flüssigkeit aus der Quellekommt, 
wird immer kürzer, als auch die Level werden 
immer schwieriger. Während man anfänglich 
noch freie Bahn auf dem Spielfeld hat, wird es 
zunehmend voller oder es kommen neue 
Rohrstücke hinzu, die entweder die Flüssigkeit 
nur in einer Richtung passieren lassen oder gar 
die Fließgeschwindigkeit erhöhen. 


Hinzu kommt in späteren Leveln dafür eine 
leichte Milderung der Situation. Man kann näm- 
lich dann aus dem Spielfeld herausfahren und 
kommt auf der gegenüberliegenden Seite wie- 
der an. Mit ein wenig Übung kann man diese 
Tatsache zu seinem Vorteil nutzen. 


Für echte Profis ist bei Pipe Dream der 
»Duschkopf« gedacht. Er legt nämlich fest, wo 
der Klempner (Sie!) die Rohre enden lassen 
muß. Allerdings darf man sich nicht zu schnell 
und direkt auf den Weg zum Duschkopf 
machen, denn man muß erst — das hatte ich 
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Pipe Dream 


Game Skill Help 


Um lange Leitungen geht es bei PipeDream 


noch vergessen - eine bestimmte Zeit in einem 
Spielfeld durchhalten. Diese Zeitspanne wird 
durch eine ablaufende Uhr (Balken obenrechts) 
angezeigt. Erstwennalle Balkenteile verschwun- 
den sind, darf man die Rohre an den Duschkopf 
anschließen. 


WennmanmehrereLevelgeschaffthat, gelangt 
man in eine Bonusrunde, in der man durch 
Verschieben von bereits verlegten Rohren eine 
möglichst lange zusammenhängende Strecke 
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Pipe Dream 


Immer schneller und schwieriger werden die Level 


verbinden muß. Hier kann man zwar nicht 
verlieren, entscheidet aber über teilweise wich- 
tige Punkte auf dem Weg zu einem neuen High- 
Score. Anschließend an diese Bonusrunde be- 
kommt man ein Kennwort, um später jederzeit 
direkt in den Level einsteigen zu können. 


In brenzligen Situationen sollte man deshalb 
schnell die »F3«-Taste drücken, um in den Pau- 
se-Modus zu gelangen. Für Pipe Dream- 
Routiniers, die schneller Rohre verlegen, als die 
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Flüssigkeit fließen kann, gibt es den Speed- 
Button am linken Bildschirmrand. Klickt man 
ihn an, so fließt die Flüssigkeit schneller, und 
man gelangt eher zum nächsten Level. 


Tips und Tricks 


Eigentlich sollten Sie jetzt nicht weiterlesen, 
denn hier kommen die Kennwörter für alle 
Levels des Spiels. Ich konnte es mir einfach 
nicht verkneifen, die Paßworte abzudrucken, 
dennichbin doch recht stolz darauf, daß ich alle 
gefunden habe (hat mich mehrere Nächte ge- 
kostet). Hier also nun die Kennworte: 


plam 
zami 
poom 
dink 
sPoo 
bork 
tarr 
fooz 
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Free Cell 


Bei Free Cell handelt es sich um eine sehr 
‚originelle Patience-Variante — ein Kartenspiel 
also. Auch hier geht es wieder darum, aufeinan- 
derfolgende Karten aufeinander zu legen. Free 

Cell teilt sich in drei Bildbereiche auf: 

1. Vier Felder oben rechts, in die alle Karten in 
aufsteigender Reihenfolge (Ass, 2 bis 10, 
Bube, Dame, König) nach Farben sortiert 
abgelegt werden müssen. 

2. Vier Felder oben links, die jeweils eine Karte 
als Zwischenstapel aufnehmen können. 

3. Acht offene Kartenstapel, die unterhalb der 
beiden Vierer-Gruppen angeordnet sind. 

Ziel des Spiels ist es, durch Aufeinanderlegen 

aufeinanderfolgender Karten die vier rechten 

Felder zu füllen. Dabei kann man im unteren 

Bereich nur absteigend sortieren, während man 

in den vier Zielfeldern aufsteigend (Ass, 2...) 
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FreeCell Game #24881 
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Bei Free Cell muß man die Ablagefächer nutzen | 


sortiert. Die vier linken Felder dienen als 
Zwischenablage zum Umsortieren. 


Bei Free Cell spielt der Zufall keine Rolle, denn 
auch die möglichen Spielsituationen sind nicht 
zufällig entstanden. Mit der Taste »F3« kann 
man aus 32000 Spielen wählen. »F2« startet das 
Spiel. 
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Tut’s Tomb 


Bei diesem Spiel handelt es sich um das einzige 
Kartenspiel in der Spielesammlung, das nicht 
nach dem Patience-Prinzip gespielt wird. Hier 
geht es darum, Kartenpaare zu finden, deren 
Augenzahlen immer die Summe 13 bilden. 


Die Spielregeln 


Zu Beginn des Spiel wird eine Kartenpyramide 
aufgebaut, die aus aufgedeckten Karten be- 
steht. Am unteren Ende der Pyramide befinden 
sich folglich zunächst sieben Karten. Damit die 
Sache etwas erleichtert wird (sonst wäre das 
Spiel schnell zu Ende), liegt in der linken oberen 
Ecke ein Kartenstapel mit drei offenen Karten. 
Unter dem Menüpunkt »Options« kann man 
dabei allerdings auch nur einen Stapel von 
einer Karte einstellen, was das Spiel etwas 
schwieriger macht. Das Ziel des Spiels besteht 
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nun darin, aufeinen Kartenstapel in derrechten 
oberen Bildschirmecke Kartenpaare abzulegen, 
deren Summe genau 13 Punkte ausmacht. Die 
einzelnen Spielkarten haben dabei folgende 
Werte: 

As=1 

2 bis 10 = 2 bis 10 

Bauer = 11 

Dame = 12 

König = 13 


Zwei Karten oder ein König bringen 13 Punkte 
67 


Daraus ergibt sich schon, daß man nur eine 
eingeschränkte Anzahl von sieben Kombinatio- 
nen finden kann: 

Ein König allein 

Eine Dame und ein Ass 

Ein Bauer und eine 2 

Eine 10 und eine 3 

Eine 9 und eine 4 

Eine 8 und eine 5 

Eine 7 und eine 6 

Doch das Spiel wäre schnell beendet, wenn es 
nicht den Kartenstapel in der linken oberen 
Ecke gäbe. Diesen kann man nämlich immer 
dann anklicken, wenn man aus den freien Kar- 
ten der Pyramide kein 13er-Paar und keinen 
König wegnehmen kann. 


Der Haken an der Sache ist jedoch, daß man 
nicht nur Punkte machen kann, sondern auch 
welche verliert. Immer dann nämlich, wenn 
man auf den Stapel in der linken oberen Ecke 
klickt, um eine neue Karte aus dem Stapel zu 
ziehen, kostet das ebenso Punkte wie jeder neue 
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Spielbeginn mit »F2«. Gewonnen hat man erst, 
wenn der komplette Pyramidenstapel ab- 
geräumt ist. Verständlicherweise erzielt man 
dabei um so mehr Punkte, je weniger »externe« 
Karten man benötigte. 
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Rodent’s Revenge 


Bei diesem Spiel handelt es sich um eine »Katz- 
und-Maus«-Variante mit dem Computer. Es 
geht nämlich darum, einer Maus das Leben so 
leicht wie möglich zu machen, viel Käse zu 
fressen und dabei nicht von herumstreunenden 
Katzen erwischt zu werden. 


Gespielt wird in einem Feld, das aus drei Teilen 
besteht: Im Zentrum lebtzunächst die Maus, die 
von dicken Mauern beschützt wird. Diese Mau- 
ern sind für den Spielablauf sehr wichtig und 
stellen deshalb neben dem Zentrum Teil Zwei 
des Spielfeldes dar. Teil Drei ist der äußere 
Bereich, der von den Katzen bevölkert wird. 


Die Aufgaben des Spielers besteht darin, mit 
den Cursortasten die Maus zu steuern und da- 
mit die Mauern zu verschieben. Schiebt man die 
Mauern nach außen, so kann man die Katzen 
einzeln einsperren. Hat man auf diese Weise 
alle Katzen eingesperrt, gelangt man in den 
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Katzen fangen, Käse fressen in Rodent’s Revenge 


nächsten Level mit mehr Katzen. Außerdem 
geht es bei dem Spiel um möglichst viele Punk- 
te, die durch das Fressen von Käse erzielt wer- 
den. 


In späteren Leveln kommen dann noch weitere 
Tücken hinzu, wie beispielsweise »feste« Mau- 
ern, die man nicht verschieben kann. Das tücki- 
sche an Rodent’s Revenge ist die Tatsache, daß 
die Katzen sehr schlau sind und die Maus gezielt 
verfolgen. Wenn man also eine Lücke in der 
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Mauer schafft, hatman das Spiel in vielen Fällen 
schon verloren, weil dann die Katzen in 
Windeseile einbrechen und gezielt auf die Maus 
zusteuern. 


Um das Spielgeschehen an die erworbenen 
Fähigkeiten anzupassen, sieht das Spiel fünf 
Schwierigkeitsstufen vor (»Snail«, »Slow«, 
»Medium«, »Fast«, »Blazing«). Auch an die Be- 
sitzer von großen und kleinen Monitoren und 
hohen und niedrigen Auflösungen wurde ge- 
dacht. So kann man wählen zwischen »Small 
Size« und »Large«. Es stehen insgesamt 50 
Spiel-Level zur Auswahl, die man einzeln 
anwählen kann. 
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Tetris 


Über Tetris muß man eigentlich nicht viel Worte 
verlieren. Weil es zu den bekanntesten und 
beliebtesten Computerspielen gehört, erübrigt 
sich eine lange Erklärung. Andererseits gibt es 
einiges über das Spiel zu erzählen. Zum Bei- 
spiel, daß es zu den wenigen Spielen gehört, die 
einen Siegeszug durch die Spielefan-Gemein- 
den der ganzen Welt angetreten ist, wie zuvor 
nur der ebenfalls aus dem Osten stammende 
»Rubic’s Cube«, der Zauberwürfel. Oder daß 
Tetris durch den Taschenspiele-Computer 
»Game-Boy« von Nintendo berühmt geworden 
ist und manche Anhänger des Spiels sogar 
beschwören, der Game-Boy sei durch Tetris 
erst so richtig bekannt und zum Verkaufsschla- 
ger geworden. 
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Ziel des Spiels 


Trotzdem möchte ich in wenigen Worten die 
Spielregeln erklären. Wenige Worte allerdings 
nicht etwa, weil das Spielprinzip nicht mehr 
hergibt, sondern vielmehr, weil Tetris so einfach 
erklärt ist, und man es sofort spielen kann. 


Am besten vergleichen läßt sich Tetris mit ei- 
nem Eimer, in den nach und nach unterschied- 
lich geformte Bausteine fallen. Aufgabe des 
Spielers ist es nun, die fallenden Steine durch 
Drehen und Verschieben so zu bewegen, daß 
sie möglichst in eine Lücke oder zumindest 
möglichst weit in den Eimer fallen. Verloren hat 
der Spieler, wenn die sich auf diese Weise 
auftürmenden Steine den Eimerrand überra- 
gen. 


Nun wäre die Sache recht langweilig, wenn da 
nicht das eigentlich Knifflige an dem Spiel für 
süchtigmachende Kurzweil sorgen würde: Man 
muß nämlich versuchen, durch geschicktes 
Stapeln eine komplette Lage (oder Reihe) mit 
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Steinen zu füllen, die dann sofort verschwindet 
und die darüber befindlichen Steine nachrücken 
läßt. 


So gelangt man durch das Abräumen möglichst 
vieler Reihen in immer schwierigere, weil mit 
schneller fallenden Steinen für Hektik sorgende 
Level. 


Die Spielregeln 


Gesteuert wird der Fall der Steine mit den 
Cursor-Tasten der Tastatur. Man kann dabei 
auf einer MF-II-Tastatur wählen zwischen den 
reinen separaten Cursor-Tasten und den im 
separaten Ziffernblock durch die Tasten »4«, 
»6«, und »2« vertretenen Zifferntasten. Die Taste 
2 beschleunigt den Fall eines Steins und läßt ihn 
sozusagen los. Mit »5« dreht man den Stein. 


Tips und Tricks 


Das Tückische an Tetris ist, daß man nicht 
weiß, welche Steinform als nächstes zu erwar- 
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ten ist. Damit man seine Konstruktion im Tetris- 
Eimer besser vorplanen kann, läßt sich durch 
Anklicken von »Piece Preview« der nächste zu 
erwartende Stein vorher anzeigen. 


Da es auch bei Tetris darum geht, möglichst 
viele Punkte zu sammeln, muß man wissen, 
daß man nicht nur pro kompletter Reihe eine 
vom Level abhängende Punktzahl erhält, son- 
dern zusätzlich für mehrere gleichzeitig fallende 
Reihen mit mehr Punkten belohnt wird. Beson- 
ders lohnend ist deshalb die Strategie, eine 
Spalte für einen senkrechten Balken frei zu 
lassen, damit man auf diese Weise vier Reihen 
gleichzeitig versenken kann. Allerdings emp- 
fiehltsich diese Strategie nur in den unteren und 
vergleichsweise langsamen Leveln. In den hö- 
heren Stufen ist dieses Verfahren wegen der 
größeren Fallgeschwindigkeit nicht mehr rat- 
sam, weil man schneller den Überblick verliert. 


In den oberen Leveln lohnt es sich viel mehr, 
den Turm erst gar nicht so weit anwachsen zu 
lassen, denn wenn die Konstruktion im Eimer 
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tions 


Eines der besten Spiele der Packs ist Tetris 


nur wenige Zeilen hoch ist, hat man mehr Zeit, 
um die dann schneller fallenden Steine zu steu- 
ern und zu drehen. 
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TicTactics 


Wer kennt es nicht, das Spiel, das jedes Kind im 
Schulbus an der beschlagenen Fensterscheibe 
mit seinem Sitznachbarn spielt: »Tic-Tac-Toe«. 
In einer Matrix von drei mal drei Feldern muß 
man abwechselnd entweder ein Kreuz (Spie- 
ler 1) oder einen Kreis (Spieler 2) zeichnen. 
Wer zuerst drei seiner Symbole in einer Reihe 
gezeichnet hat, gewinnt das Spiel. Einziger Ha- 
ken: Wenn beide Spieler optimal spielen und 
keinen Fehler machen, kann keiner von beiden 
gewinnen. 


Das Spielprinzip 


Bei TicTactics ist das nicht der Fall, denn hier 
wurde das Spielprinzip von Tic-Tac-Toe we- 
sentlich erweitert, ohne neue Spielregeln einzu- 
führen. Tic Tactics spielt man nämlich nicht nur 
in einem zweidimensionalen Spielfeld (3 mal 3 
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OEL 


Knifflige Variante von Tic-Tac-Toe in 3D 


Felder), sondern auf Wunsch auch im _ drei- 
dimensionalen Raum. Dadurch ergeben sich 
völlig neue Spielsituationen. Nicht nur, daß das 
räumliche Denken bei dieser Spielvariante ge- 
fördert wird. Man kann Tic Tactics auch mit drei 
mal drei mal drei oder gar mit vier mal vier mal 
vier Feldern spielen. Und dann sind Könner 
gefragt. 

Denn der Gegner bei TicTactics ist der Compu- 
ter. Man bestimmt selbst, wie gut der Computer 
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spielen soll oder darf. Dazu stehen drei unter- 
schiedliche Stufen zur Verfügung: 


Beginner 

Intermediate 

Expert 
Richtig schwierig ist aber nur die letztgenannte. 
Selbst in der Stufe »Intermediate« kann es pas- 
sieren, daß man den Computer im Vier-mal- 
Vier-mal-Vier-Feld mit vier nacheinander über- 
einander gestapelten Kugeln Mattsetzt,so daß 
der Computer sofort verliert. Das läßt er sich im 
»Expert«-Modus nicht mehr bieten. Hier ist er 
dann kaum noch zu bezwingen. 


Damit man nicht mit der immer gleichen Strate- 
gie den Gegner besiegen kann, stellt man vor 
dem Spiel ein, daß der Beginner per Zufall 
ausgewählt wird. So führt mal der Computer 
das Spiel an, und mal muß man selbst begin- 
nen. 
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Pegged 


»Pegged« (von englisch »Peg« = »Pflock«) istein 
Logik-Spiel dessen Ursprünge im vergangenen 
19. Jahrhundert liegen. Die Legende besagt, 
daß das Spiel von einem französischen Häftling 
in der Pariser Bastille erfunden worden ist. In 
den Jahren um 1850 war das Spiel in ganz 
Europa sehr populär und auch unter dem Na- 
men »PegSolitaire« bekannt. Als Spielfeld dien- 
te ein Holzbrett mit Löchern. 


»Pegged« wird gespielt, indem man mit dem 
Pflock über einen Spielstein springt. Bedingung 
ist, daß das Feld hinter dem übersprungenen 
Spielstein frei ist. Der übersprungene Spielstein 
wird vom Feld genommen. Wichtig: Es sind nur 
horizontale oder vertikale Sprünge erlaubt. 


Ziel des Spiels ist, solange über die vorhande- 
nen Spielfiguren zu springen bis nur noch ein 
Pegübrig ist. Idealerweise landet der letzte Stein 
dabei im Zentrum des Spielfelds. 
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So wird gespielt 


Wie gesagt: Ziel des Spiels ist es, am Schluß nur 
noch einen Spielstein auf dem Feld zu haben. 
Dabei wird folgendermaßen gespielt: 


Ein Spielfeld wählen: Gehen Sie in das 
Menü »Options«, und wählen Sie eine der 
angebotenen Varianten. Jedes Spielfeld ist 
anders aufgebaut und bietet unterschiedli- 
che Schwierigkeitsgrade. 


Das Spiel starten: Rufen Sie das Menü 
»Game« auf - klicken Sie »New« an, oder 
drücken Sie »F2«. 

Mit dem Spielstein springen: 

l. Zeigen Sie mit dem Mauspfeil auf den 
gewünschten Spielstein. 

2. Ziehen Sie den Spielstein über den, der 
übersprungen werden soll. Dieser 
übersprungene Stein verschwindet vom 
Spielfeld. Wichtig: Sie können nur nach 
oben oder unten sowie rechts oder links 
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springen; schräge Züge sind dabei nicht 
erlaubt. 

* Einen Zug zurücknehmen: Gehen Sie in 

das Menü »Games«, und klicken Sie 


»Backup« an. Oder drücken Sie die Taste 
»BACKSPACE«. 


Die Spielregeln 


* Sie dürfen immer nur horizontal oder verti- 
kal springen. 


Pegged 


Game Options Help 


Bei Pegged muß man über Steine springen 
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Das Spiel ist beendet, wenn Sie 


a) keinen Stein mehrüberspringen können. 
Dann haben Sie verloren. 

b) nur noch ein Stein auf dem Spielfeld ist. 
In diesem Fall haben Sie gewonnen. 


Tips & Tricks 


Im Menü »Options« können Sie sieben ver- 
schiedene Spielfeld-Varianten wählen. 
Dabeisteigt derSchwierigkeitsgrad von oben 
nach unten. »Solitaire« ist eindeutig nur 
etwas für Könner. Sie sollten daher mit 
»Cross« beginnen und sich dann langsam 
vorarbeiten. 


Hinweise 
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Sie können jederzeit während des Spiels die 
aktuelle Partie abbrechen und erneut star- 
ten. 


Sie können mit »Backup« schrittweise das 
Spiel zurückverfolgen bzw. Spielzüge revi- 


dieren. Sie können sogar alle Spielzüge bis 
zum Startbild zurücknehmen. 


Mit »Exit« können Sie »Pegged« jederzeit 
verlassen. 
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IdieWild 


»IdleWild« ist ein sogenannter Bildschirm- 
Schoner, ein »Screensaver«. Sinn und Zweck 
eines Screensavers: Wenn Sie einmal längere 
Zeit Ihren Computer verlassen oder über eine 
bestimmte Zeitperiode hinaus nicht am Rech- 
ner arbeiten, tritt der Bildschirm-Schoner in 
Aktion. Denn wenn das Bild am Monitor über 
eine längere Zeitspanne »unberührt« stehen- 
bleibt, kann essich in den Monitor »einbrennen«. 
Dabei kann die Bildröhre Schaden nehmen, 
erkennbar durch einen zurückbleibenden 
permanenten Schatten. 


»IdleWild« löst dieses Problem, indem es nach 
einer frei definierbaren Zeitspanne ein bewegli- 
ches Motiv auf den Bildschirm zaubert, ohne 
daß der Anwender es extra aktivieren muß. 
»IdieWild« mißt die Zeit seit dem letzten 
Tastendruck bzw. seit der letzten Mausbewegung 
und ruft das Screensaver-Programm automa- 
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tisch auf. Dabei stehen mehrere Bildschirm- 
Schoner zur Auswahl. 


WennSiewiederzur Arbeitzurückkehren, ge- 
nügt ein Tastendruck, um wieder das alte 
(unveränderte) Bild auf den Monitor zurück- 
zuholen. Wichtig: die Anwendung bleibt unbe- 
rührt. Nur bei DOS-Programmen, die unter 
Windows ausgeführt werden, funktioniert 
»IdleWild« nicht. 


So benutzen Sie »IdleWild« 


»IdleWild« ist automatisch aktiv, nachdem 
Sie es zum ersten Mal aufgerufen haben. 
Aber der Screensaver wird nicht aktiv, be- 
vor die eingestellte Zeit vorüber ist. 

Um »IdleWild« abzuschalten, gehen Sie in 
das Menü »Options« und wählen »Exit«. 
Sostellen Sie die Aktivierungszeitein: Gehen 
Sie in das Menü »Options«, und wählen Sie 


»Set Delay«. Geben Sie die Minutenzahl ein 
und klicken Sie auf »OK«. 
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So wählen Sie das Bildschirm-Schoner-Mo- 
tiv: Klicken Sie den Namen in der Liste an. 
Einige Motive wechseln nach einiger Zeit 
automatisch nach dem Zufallsprinzip. Ein 
Doppelklick oder »RETURN« aktiviert das 
Motiv auf der Stelle. 


Hinweise 
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Der Screensaver wird aktiv, wenn die einge- 
gebene Zeitspanne (»Set Delay«) vorüber 
ist. 

»Autoload« startet »IdleWild« bei jedem 
Windows-Aufruf. 


Einige. Motive können modifiziert werden. 
Wählen Sie hierzu die Funktion »Module« 
aus dem Menü »Options«. 


Sie können einen Paßwortschutz einrich- 
ten. Immer bevor der Bildschirm restauriert 
wird, müssen Sie ein (frei bestimmbares) 
Paßwort eingeben. Das Paßwort richten 
Sie mit der Funktion »Password« ein. 


Wählen Sie »Blank Now« um den Bild- 
-schirm-Schoner sofort zu aktivieren. 


»Blank Pointer« läßt den Mauszeiger nach 
einigen Sekunden verschwinden. 
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Fuji Golf 


Mit »Fuji Golf« können gestreßte Büro-Men- 
schen auch mal während der Arbeitszeit auf den 
Golfplatz gehen und einen 18-Loch-Kurs durch- 
spielen. Ziel des Spiels ist es - wie beim echten 
Golfen - mit möglichst wenig Schlägen den 18- 
Loch-Parcours zu absolvieren. Zusammen mit 
39 anderen Spielern kämpfen Sie wie Bernhard 
Langer um den Gewinn eines Turniers. Die 
spielerischen Fähigkeiten der Spieler sind ver- 
schieden. Vom Anfänger bis zum Profi ist jeder 
vertreten. Selbstverständlich machen Ihnen nicht 
nur die Mitbewerber und ihre eigenen »Fähig- 
keiten« zu schaffen, sondern auch unberechen- 
bare Winde, die ihre Schläge in alle möglichen 
Richtungen abdriften lassen —- nur nicht in die, 
die Sie angepeilt haben. 
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So wird gespielt 


Ziel des Spiels ist, den Ball nacheinander in 
jedes der 18 Löcher zu befördern — mit mög- 
lichst wenig Schlägen. Wie beim wirklichen 
Golfspiel hat jedes Loch einen sogenannten 
»Par«-Wert. Der gibt an, wieviel Schläge maxi- 
mal erlaubt sind, um den Ball einzulochen. Je 
nachdem wieviele Schläge mehr oder weniger 
der Spieler benötigt, wird seine Plazierung im 
Turnier berechnet. 


Drücken Sie »F2« oder wählen Sie »New Game« 
aus dem Menü »Game«, um zu starten. 


Fuji Golf wählt für Sie automatisch einen Schlä- 
ger. Die Schlägerwahl wird aufgrund der äuße- 
ren Bedingungen errechnet (Distanz, Unter- 
grund) und sollte von ungeübten Spielern ak- 
zeptiert werden. Je nach Erfahrung lohnt essich 
jedoch auch zu experimentieren. Welcher Schlä- 
ger ausgewählt wurde, erkennen Sie am linken 
unteren Bildrand. Per Mausklick kann eine an- 
dere Schlägernummer gewählt werden. 
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Bedenken Sie: Je höher die Schlägernummer, 
desto höher und weiter fliegt der Ball. 
Holzschläger (»Wood«) sind erstaunlicherweise 
härter (und schlagen weiter) als Metall-Schläger 
(»Iron«). 


Die Schlagrichtung wählen: Der Computer gibt 
automatisch eine Schlagrichtung vor. Sie wird 
mit der weißen Linie in der Loch-Übersicht 
(»Overview«) oben rechts angegeben. Meistens 
bedarf diese Vorgabe jedoch einer Korrektur. 
Dazu bewegen Sie den Mauszeiger in das große 
mittlere »Shot View«-Feld. Wenn aus dem 
Mauszeiger ein Golfball wird, halten Sie die 
linke Maustaste gedrückt und geben die neue 
Ideallinie ein. Denken Sie dabei an die 
Windrichtung, die unten rechts angezeigt wird. 
Sie sollten versuchen der Windrichtungim Schlag 
entgegenzusteuern. Je länger und größer der 
Pfeil, desto heftiger bläst der Wind. 


So schlagen Sie: Um zum Schlag auszuholen, 
müssen Sie den Knopf »Backswing« anklicken. 
Daraufhin erscheint und steigt die rote Power- 
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Anzeige. Je höher die Anzeige steigt, desto 
härterwird derSchlag. Um abzuschlagen, klicken 
Sie den Backswing-Knopf erneut an. 


Die Spielregeln 


Fuji Golf besteht aus einem 18-Loch-Kurs und 
stellt 13 Schläger (»Clubs«) zur Auswahl. Für 
Fuji Golf gelten die gleichen Regeln wie für das 
reale Golfspiel. Jedes Loch besteht aus sieben 
Teilen: 
»Tee« ist das Feld von wo aus der erste 
Abschlagausgeführtwird. Es ist die hellgrüne 
Fläche in der Overhead-View. Bei Par 4 
oder 5 sollten Sie mit einem »1W«-Schläger 
spielen, da dieser am weitesten schlägt. 


»Green« ist die Fläche in direkter Umgebung 
zum Loch. Hier benutzen die Spieler immer 
einen Schläger zum Einlochen (»Putter«/ 
»PT Club«). Der Putter bewegt den Ball in 
die angepeilte Richtung am Boden. Beim 
Putten müssen Sie immer den »Break«- 
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Indikator beachten. Er befindet sich unten 
rechts am Bildschirm. Je größer der Pfeil, 
desto schwieriger ist das Einlochen. 


Eine weitere Grasfläche ist das »Fairway«. 
Es befindet sich zwischen Tee und Green 
und wird durch die mittelgrüne Fläche in der 
Overhead-View dargestellt. Das niedrige 
Gras auf dem Fairway erlaubt präzise Schlä- 
ge. 

Schwierig wird es im »Rough«, ein dichtes 
und hochgewachsenes Grasfeld außerhalb 
von Fairway und Green. Sie sollten diese 
dunkelgrüne Fläche in der Overhead-View 
meiden, dadas genaue Schlagen eines Balls 
hier fast unmöglich ist. 


Im »Bunker«, einem (grau dargestellten) 
Sandfeld irgendwo im grünen Spielfeld, wird 
der Schlag zur Qual. Selbst wenn der Ball 
richtig getroffen wird, fliegt er höchstens 
einige Meter weit. Ein Ball im Bunker ist also 
immer ein verlorener Schlag. 


Das Wasser (»Water«) wird durch die 
blauen Flächen repräsentiert. Da Sie einen 
Ball nicht im Wasser schlagen können, wird 
Ihnen in diesem Fallein Schlaghinzuaddiert. 
Der Ball wird quasi aus dem Wasser ge- 
fischt und am Ufer plaziert. 


Wenn der Ball »Out of Bounds« geht, ist er 
außerhalb des Spielfeldes gelandet. Sie be- 
kommen einen Strafpunkt und müssen da- 
nach von Ihrem letzten Abschlagpunkt aus 
weiterspielen. 


Thema High-Score 


Für jeden Schlag erhalten Sie einen Punkt. Falls 
Sie den Ball ins Wasser oder außerhalb des 
Spielfeldes befördern, bekommen Sie einen 
Strafpunkt und müssen den Schlag wiederho- 
len. Je weniger Schläge Sie pro Loch brauchen, 
desto größer sind Ihre Siegeschancen. 
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Tips & Tricks 


Wenn Sie Ihren Schlag planen, sollten Sie 
bedenken, daß der Ball nach dem Aufprall 
noch ein Stück weiter rollt. So ist es bei- 
spielsweise möglich, daß der Ball — wie 
geplant - in Wassernähe aufprallt und trotz- 
dem noch hineinrollt. 


Kalkulieren Sie die Windverhältnisse bei 
Ihren Schlägen ein. 

Beim Einlochen sollten Sie den Bremsfaktor 
des Grases beachten. 


Gönnen Sie sich ab und zu einen Drink im 
Clubhouse. Das wirkt manchmal Wunder. 


Hinweise 
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Mit »Return To Clubhouse« beenden Sie die 
jeweilige Runde — können aber jederzeit 
das Spiel wieder aufnehmen. Im Clubhaus 
können Sie auch ein neues Spiel starten 
oder Fuji Golf verlassen. 


»Display Scores« zeigt die Punktestände der 
jeweiligen Runde an. 


»Display Tournament« gibt die finalen 
Punktestände der besten Turnierspieler an. 


»Your Status« gibt die eigenen Punktestände 
aus. 
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TetraVex 


»TetraVex« ist eine Herausforderung an Spieler 
mit viellogischem Verstand. Ziel des Spiels (eine 
Art Zahlen-Domino) ist es, die Spielfläche mit 
den Steinen so auszufüllen, daß immer zwei 
gleiche Ziffern aneinanderliegen. Der Unter- 
schied zum Domino: Die Seiten müssen sowohl 
horizontal als auch vertikal aufeinander abge- 
stimmt sein. 


So wird gespielt 


Ziel des Spiels ist es, das Feld so schnell wie 
möglich mit den Steinen auszufüllen. 
Das Spiel Starten: Drücken Sie »F2« oder 
wählen Sie »New Game« aus dem Menü 
»Game«. 


Einen Spielstein bewegen: Mit der linken 
Maustaste können Sie den Stein zur 
gewünschten Stelle ziehen. Wenn der Stein 
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nicht in die Umgebung paßt, wird er nicht 
liegenbleiben. 


Einen Spielstein plazieren: Lösen Sie die 
Maustaste, und »befestigen« Sie den Stein 
per Doppelklick. An den Ecken erscheinen 
vier Nagelköpfe. Um die Nägel wieder zu 
lösen, reicht ein zweiter Doppelklick. 


Hinweise: Wählen Sie die Funktion »Hint« 
aus dem Menü »Game«. 


Vorzeitig lösen: Sie können das Puzzle mit 
»Solve« (aus dem »Game«-Menü) vorzeitig 
auflösen. 


Die Spielregeln 


Bis zu 36 Spielsteine passen auf das Feld (je 
nach Schwierigkeitsgrad). Ziel des Spiels ist es, 
alle Steine so schnell wie möglich und korrekt 
ausgerichtet auf dem Feld unterzubringen. Da- 
bei müssen alle Seiten übereinstimmen. 
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TetraVex 


Game Options Help 


TetraVex verlangt nach exzellenter Kombination 


Thema High-Score 


Der Endpunktestand (»High-Score«) setzt sich 
aus zwei Faktoren zusammen: Der Zeitund dem 
Schwierigkeitsgrad. Jekomplexer dasSpielund 
je schneller die Lösung, desto mehr Punkte gibt 
es. 


Die Bestenliste können Sie im Menü »Game« 
unter »High-Scores« aufrufen. 
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Tips & Tricks 


Anfänger sollten sich selbstverständlich mit 
den einfachen Schwierigkeitsgraden begnü- 
gen und experimentieren. 


Suchen Sie die Ziffern, die jeweils nur ein- 
mal auf den Spielsteinen stehen. Denn: Die- 
se Ziffern müssen zum Spielfeldrand hin 
ausgerichtet werden — es gibt ja keine 
zweite, an die sie angelegt werden könnten. 


Vergrößern Sie das Spielfeld-Fenster bis 
zum Maximum. Das fördert die Übersicht. 


Hämmern Sie die Steine nicht immer sofort 
auf das Brett. Das Entfernen — immer wenn 
man zu voreilig war — kostet Zeit und 
Punkte. 


Hinweise 


Im Menü »Options« finden sich einige Einstell- 
Möglichkeiten: 


»Timer« - stellt die Zeituhr an oder aus. 


101 


Wenn die Uhr aus ist, können Sie keinen 
High-Score erzielen. 

»Sizes« — erlaubt die Wahl einer Spielfeld- 
größe. 

»Digits« — bestimmt die Ziffernanzahl auf 
den Spielsteinen. Wenn »Digits = 6« ist, 
erscheinen auf den Blocks die Ziffern 0, 1, 2, 
3, 4, und 5. 

»Numbers ...« — wählt die Art der Zeichen 
(Ziffern, Buchstaben, Symbole) auf den 
Spielsteinen. 
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Klotski 


»Klotski« (auch »Kloki«) ist das polnische Wort 
für »Kiste« oder »Block«. Das Originalspiel be- 
stand aus einem schmalen Holzbrett, auf dem 
verschieden Holzklötze in einer Art Puzzle ange- 
ordnet waren. Durch geschicktes Verschieben 
der sperrigen Klötze mußte der Master-Block 
befreit werden. 


Ziel des »Windows Klotski« ist es, die große rote 
Kiste aus der Kammer zu bewegen. Dazu muß 
der Ausgang und selbstverständlich der Weg 
zum Ausgang frei sein. Die restlichen Blöcke 
und Kisten müssen so geschickt aus dem Weg 
geräumt werden, daß die sperrige rote Kiste 
zum Zielpunkt befördert werden kann. 


So wird gespielt 


Der rote Block muß in möglichst wenig 
Spielzügen aus der engen Kammer manövriert 
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werden. Dazu müssen Sie die sperrigen kleine- 
ren Klötze aus dem Weg räumen. Der Spielstart 
erfolgt über das Menü »Game«. Wählen Sie 
einen Schwierigkeitsgrad (1 bis 3), und suchen 
Sie sich den Brett-Typ aus. 


Sie bewegen die Klötze/Blöcke mit der Maus. 


Um eine Kiste abzusetzen, drücken Sie die linke 
Taste. 


Die Spielregeln 


In »Klotski« können die Blöcke nur in freie 
Nischen und Plätze bewegt werden. Durch den 
hellblauen Ausgang kommt nur der große rote 
Klotz. 


Thema High-Score 
Jede Blockbewegungzählt einen Punkt. Zieldes 
Spiels ist es jedoch, mit möglichst wenig Bewe- 


gungen den roten Masterblock durch den hell- 
blauen Ausgang zu manövrieren. 
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Klötzchen-Schieben bringt bei Klotzki ans Ziel 
Tips & Tricks 


Schmale Blöcke sind selbstverständlich leichter 
zu manövrieren als größere. Deshalb sollten Sie 
versuchen, den großen roten Block mit vielen 
kleinen schmalen Klötzchen zu umgeben, um 
hinterher leichter eine Gasse zu öffnen. 
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Hinweise 


Die Schwierigkeitsgrade (»Levels«) reichen von 
1 (Anfänger) bis 3 (Profi). 

Mit »Demo« kann man ein Computerspiel bis 
zur Lösung verfolgen. »Score« zeigt die High- 
Score-Liste an. 
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SkiFree 


Wie der Name schon sagt: »SkiFree« bringt 
winterliche Sportdisziplinen auf den Bildschirm. 
Und es geht gewaltig zur Sache. Bei »SkiFree« 
zählen nur alpine Abfahrtsläufe — kultivierte 
Langläufer sind nicht gefragt. 


Wie bei einer richtigen Abfahrt behindern Bäu- 
me, Anfänger und Pistenrowdies die Schußfahrt 
ins Tal. Ab und zu steht auch malein Liftmast im 
Wege. Kollisionen mit einer der genannten 
Risikofaktoren sollten Sie vermeiden, um nicht 
wertvolle Zeit und Punkte zu verlieren. 


So wird gespielt 


Ziel von »SkiFree« ist die möglichst schnelle 
Schußfahrt zu Tal. Die besten Abfahrtsläufer 
dürfen sich in die HighScore-Liste eintragen. 


Zur Wahl stehen drei verschiedene (aber ver- 
wandte) Disziplinen: 
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Die Abfahrt - Schuß total (»Freestyle«). 
Slalom - die einfache Kategorie (»Slalom«). 


»Tree-Slalom« — der Slalom-Parcours für 
Könner, mit extra viel Bäumen garniert. 


Am Spielbeginn steht Ihr Abfahrtsheld auf der 
Bergspitze mit Blick nach unten. Drei Fähnchen 
(»Slalom«, »Freestyle« und »Tree-Slalom«) wei- 
sen Ihnen den Weg zu den Abfahrten. 


Ihren Skifahrer steuern Sie mit der Maus oder 
der Tastatur (Cursortasten). Beim Druck auf die 
linke Maustasten hebt der Fahrer kurzzeitig ab, 
um über im Weg liegende Baumstämme zu 
springen. 

Beachten Sie: Mit den Pfeil-nach-unten/Pfeil- 
nach-oben-Tasten können Sie die Abfahrt we- 
der beschleunigen noch bremsen. Wenn Sie 
allerdings die Pfeil-nach-oben-Taste gedrückt 
halten, steigt der Skifahrer Schritt für Schritt den 
Berg empor. 


Und denken Sie immer daran: Sie sind nicht 
alleine auf der Piste. 
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Thema High-Score 


Bei »SkiFree« geht es nur darum, möglichst 
schnell und ohne Bruchlandungen durch das 
Ziel im Tal zu fahren. Dort angekommen, 
bewertet der Computer Ihre Fahrzeit und Ihren 
Fahrstil. 


Tips & Tricks 


»SkiFree« erfordert viel Übung und Fingerspit- 
zengefühl. Wundern Sie sich nicht, wenn Ihr 
Pistenheld ständig gegen den nächsten Baum 
rauscht oder Unschuldige über den Haufen 
fährt (bzw. selber Opfer einesSnowboard-Rüpels 
wird). 

In den ersten Spielen sollten Sie sich mit der 
gewöhnungsbedürftigen Steuerung vertraut 
machen. Wählen Sie »Freestyle«, halten Sie die 
Bretter geradeaus, und umfahren Sie die Bäu- 
me möglichst weiträmig. Irgendwann kommen 
Sie schon unten an. 
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Beherzigen Sie auch einen zweiten Rat und 
spielen Sie mit der Tastatur. Sie spricht sehr 
präzise an und erlaubt schnelle Reaktionen und 
Richtungsänderungen. 


Hinweise 


Das Spiel bzw. Ihre Abfahrt können Sie 
jederzeit mit »F2« abbrechen und neu an 
den Start gehen. 


Mit »F3« unterbrechen Sie das Spiel. Durch 
erneutes Drücken von »F3« können Sie das 
Spiel wiederaufnehmen und die Pause be- 
enden. 
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WordZap 


»WordZap« (übersetzt: »Wort-Blitz«) ist eine 
Art Mini-Scrabble - allerdings in Englisch. Deut- 
sche Worte kennt der Rechner nicht. Zum 
Spielbeginn wählt der Computer eine Handvoll 
Buchstaben aus und zeigt Ihnen diese an. 
Anhand der zur Verfügung stehenden Buch- 
staben müssen Sie ein (englisches) Wort bil- 
den. Wer zuerst sieben Wörter gefunden hat, 
ist Sieger. 


So wird gespielt 


Ziel des Spiels ist es, vordem Mitspieler (Mensch 
oder Computer) sieben Wörter zu bilden. 


Spielvariante wählen: Im Menü »Game« 
gibt es zwei Varianten zur Auswahl — 
»EasyZap« und »WordZap«. Anfänger soll- 
ten »EasyZap« wählen und nach einiger 
Spielerfahrung zu »WordZap« übergehen. 
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Einen Buchstaben auswählen: Klicken Sie 
den gewünschten Buchstaben an. Er wird 
automatisch an die nächste freie Stelle in 
der Wortmatrix plaziert. 


Einen Buchstaben bzw. ein (Un-)Wort aus 
dem Spiel nehmen: Klicken Sie den Äuße- 
ren rechten Buchstaben auf der Matrix an. 
Alle Buchstaben verschwinden vom Spiel- 
feld und erscheinen wieder in der Liste. 


Ein Wort beenden: Klicken Sie »End Word« 
an. Ein Wort muß mindestens aus drei 
Buchstaben bestehen. Wird das Wort ak- 
zeptiert, steht Ihnen wieder die aufgefüllte 
Buchstaben-Liste zur Verfügung. 


Die Wörter des Gegenspielers: Wie kreativ 
der Gegenspieler war, erfährt man natürlich 
erst, wenn das Spiel beendet ist. Klicken Sie 
nach Spielende auf die Wort-Matrix und das 
gegnerische Spielfeld erscheint. 
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Die Spielregeln 


Es gibt zwei Spielarten: »EasyZap« (für Anfän- 
ger) und »WordZap«. Die Buchstaben-Liste von 
»EasyZap« besteht aus acht zufällig ausgesuch- 
ten Lettern, »WordZap« wird mit 15 Buchstaben 
gespielt. Bei beiden Spielen müssen die Wörter 
in einer Wortmatrix (sieben mal fünf Felder) 
gebildet werden - allerdings nur horizontal. 
Jedes Wort muß aus mindestens drei und ma- 
ximal fünf Buchstaben bestehen. 


Gegenspieler ist entweder der Computer oder 
Spieler Nummer Zwei. Wer zuerst sieben Wör- 
ter hat, ist Sieger. Bilden beide Spieler das 
gleiche Wort, wird es »Zapped« - und aus der 
Matrix beider Spieler gelöscht. 


Wenn mehr als 25 Sekunden vergangen sind, 
ohne das einer der Spieler ein Wort gebildet hat, 
beginnt ein letzter Countdown. Dann verblei- 
ben noch weitere zehn Sekunden. Der Count- 
down wird abgebrochen, wenn einer der bei- 
den Spieler ein neues Wort zusammengesetzt 
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hat. Falls dies nicht passiert, ist das Spiel been- 
det. Sieger ist, wer die meisten Worte gebildet 
hat. Haben beide Gegner gleichviel Worte, ent- 
scheidet die Anzahl der benutzten Buchstaben. 
Derjenige der die längsten Wörter gebildet hat, 
ist der Sieger. 


Nur für »EasyZap« gilt: Alle acht zur Auswahl 
stehenden Buchstaben können an jederbeliebi- 
gen Stelle plaziert werden. Nur für »WordZap« 
gilt: Als Anfangsbuchstabe kann jeder beliebige 
der 15 Buchstaben dienen, aber jeder folgende 
Letter muß an ein leeres Feld grenzen. 


Tips & Tricks 


Viele Spieler tun sich leicht mit Wörtern aus 
drei Buchstaben. 


Bedenken Sie: Eine ganze Menge Wörter 
beginnen mit einem Vokal (A, E, I, 0, U). 


Oft ist es hilfreich, zunächst zwei Buchsta- 
ben einzufangen und dann zu schauen, was 
dazu passen könnte. 
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"  WennSiealleine spielen, murmelnSie ruhig 
die Wörter vor sich hin. Dies sollten Sie 
jedoch tunlichst vermeiden, wenn Sie zu 
zweit spielen. 


Sparen Sie sich keine Wörter für den Schluß auf 
(Motto: erstmal die schweren suchen). Holen 
Sie direkt zu Beginn soviel Punkte wie möglich. 


WORBZAP-An Addictionary Game 
ı Game Skill Opponent Options Help 


Für WordZap sollte man Englisch sprechen 
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Hinweise 


Es gibt drei Schwierigkeitsgrade (»Easier«, 
»Standard« und »Hardest«). Wählen Sie den 
Level im Menü »Skills« unter »Vocabulary 
Level«. 


Wenn Sie gegen einen Mitspieler antreten, 
müssen Sie Ihren Computer vorher aus- 
schalten und mit einem sogenannten Null- 
Modem-Kabel über die serielle Schnittstelle 
(9- oder 25-polig) verbinden. Sehen Sie 
dazu auch in Ihr Benutzerhandbuch. Gehen 
Sie dazu in das Menü »Opponent« und 
wählen Sie »Human«. 


Mit »Scoring« im Menü »Options« können 
Sie die Punktezählung ein- und ausschal- 
ten. 


»Plurals« (im gleichen Menü) bewirkt, daß 
auch die Pluralform eines bereits in der 
Einzahl genannten Worts anerkannt wird. 


Um das Spielfeld in 256 Farben darzustellen 
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(falls die Grafikkarte dies unterstützt), wäh- 
len Sie »Deluxe Set« im Menü »Option«. 
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JigSawed 


»JigSawed« ist ein richtiges Puzzle. Der einzige 
Unterschied ist: Es gibt eine riesige Menge Puz- 
zles - und sie sind alle in einem Spiel. Denn mit 
»JigSawed« können Sie jedes Bild, das Ihnen 
gefällt, in ein Puzzle verwandeln. Das Programm 
zerlegt Ihre Grafik auf Tastendruck in viele Ein- 
zelteile und Sie können es wieder zusammen- 
setzen. Das geht jedoch nur mit sogenannten 
Bitmap-Bildern, also mit allen Bild-Dateien die 
die Endung »BMP« haben. Je mehr »BMP«- 
Dateien Sie haben, desto mehr Puzzles können 
Sie sich erzeugen. 


So wird gespielt 


Um »JigSawed« zu spielen, benötigen Sie eine 
Bild-Datei. Eine ganze Menge Bilder werden 
mit dem »Entertainment Packs« mitgeliefert. 
Schauen Sie in das Unterverzeichnis »WEP« 
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nach den Bildern »bricks.bmp«, »fish.bmp«, 
»rug.bmp«, »tanker.bmp« oder »trees.bmp«. 
Übrigens: Das Schachbild (»chess.bmp«), das 
Sie aus Windows kennen, dürfen Sie leider 
nicht verwenden. Es ist nicht kompatibel zum 
»JigSawed«-Format. 


So öffnen Sie eine Bild-Datei: Aus dem 
Menü »Game« wählen Sie »Open«. Oder 
Sie drücken »CTRL+O«. Suchen Sie eine 
Bild-Datei, und klicken Sie auf »OK« 
(wahlweise mit Doppelklick). 


Ein Bild in einzelne Puzzle-Teile zerschnei- 
den: Gehen Sie in das Menü »Game«. 
Benutzen Sie die Funktion »Scramble«. Oder 
drücken Sie »CTRL+S«. 


Ein Puzzle-Teil bewegen: Bringen Sie den 
Mauszeiger über das Teil. Halten Sie dabei 
die linke Maustaste gedrückt. Führen Sie 
das Puzzle-Stück an die gewünschte Stelle, 
und lösen Sie die linke Maustaste. Wenn das 
Teil an seinem richtigen Platz ist, ertönt ein 
lautes »Beep!«. 
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Einen Hinweis bekommen: Aktivieren Sie 
die »Hint«-Funktion aus dem Menü »Game«. 
Das Puzzle lösen: Wieder ins Menü »Game«. 
Klicken Sie »Solve« an, und das Puzzle löst 
sich von allein. Mit »Stop« können Sie jeder- 
zeit wieder abbrechen. 

Das ganze Bild sehen: Dazu wählen Sie 
»Fast Solve« aus dem Menü »Game«. 


Die Spielregeln 


Die Regeln von »JigSawed« sind sehr simpel. Es 
gibt nämlich nur eine wichtige: Setzen Sie das 
Puzzle möglichst schnell wieder richtig zusam- 
men. 


Tips & Tricks 


Vergrößern Sie die Bildfläche auf das Maxi- 


mum. 


Bevor Sie ein Puzzlebild zerschneiden 
(»scramblen«), studieren Sie es genau. 
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* Gehen Sie vorsichtig mit der »Hint«-Funk- 
tion um. Denken Sie daran: Jeder Hinweis 
belastet Ihr Zeitkonto mit fünf Minus- 
Sekunden. 


Hinweise 


Das Menü »Options« gibt Ihnen eine ganze 
Reihe von Einstellmöglichkeiten: 


* »Maximize Workspace« füllt den ganzen 
Bildschirm mit dem Puzzle aus. Die 


Sigsawec cwinfitwepltänker.bimp 


JigSawed: Ein Puzzle-Spiel im Computer 
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Menüleiste verschwindet, aber alle Kom- 
mandos können auch per Tastatur ausge- 
löst werden. 


»Show Scrambling« zeigt die zusammen- 
gewürfelten Puzzle-Teile. 


»Scramble on Open« : Wenn diese Funktion 
aktiv ist, werden automatisch alle Bild-Da- 
teien zerlegt. 


»Show Hidden Pieces« zeigt Puzzleteile, die 
verdeckt unter einem anderen liegen. 


»Background« wählt die Hintergrundfarbe. 


»Outline« wählt den Umriß der Puzzleteile 
(weiß oder schwarz). 


»Shape« bestimmt die Schnittform der 
Puzzleteile. 
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Stones 


»Stones« (übersetzt: »Steine«) ist ein Spiel, das 
ganz entfernt an das antike chinesische Spiel 
»Mah-Jonga« erinnert. Der Erfolg bei diesem 
Spiel beruht in erster Linie auf Strategie, aber 
auch das Glück spielt eine nicht zu unterschät- 
zende Rolle. Sie haben ein Spielfeld von 10 mal 
10 Feldern Breite und Länge. Auf diesen insge- 
samt 100 Feldern müssen Sie 90 Spielsteine 
unterbringen. Wenn Sie alle Steine auf dem 
Spielfeld liegen haben, sind Sie der Gewinner. 
Doch so leicht, wie es klingt, ist die Sache 
natürlich nicht. Die Steine unterscheiden sich 
hinsichtlich der Grundfarbe, des aufgemalten 
Symbols und der Farbe des Symbols. Die Steine 
haben also verschiedene Attribute, müssen je- 
doch so gelegt werden, daß mindestens zwei 
der drei Attribute zu denen des benachbarten 
Steins passen. 
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Zu Beginn liegen bereits sechs Steine auf dem 
Feld. Die verbleibenden Steine müssen in der 
gegebenen Reihenfolge neben die bereits vor- 
handenen gelegt werden. Ein Spielstein-Set be- 
steht aus »regulären« und »wilden« Steinen. 
Vorteil der »wilden« Steine: Sie können an jeder 
beliebigen Stelle angelegt werden. 


So wird gespielt 


Ziel des Spiels ist es, alle vorhandenen 90 Steine 
auf dem Spielfeld unterzubringen. Und zwar so 
schnell wie möglich. 


Ein Stein-Set wählen: Aus dem Menü 
»Options« rufen Sie »Stone Styles« auf. Der 
»wilde« Stein eines jeden Sets wird in der 
obersten Reihe abgebildet. Es gibt insge- 
samt fünf verschiedene Stein-Sets. Klicken 
Sie den wilden Stein an, um die »regulären« 
Steine zu sehen. Die Auswahl bestätigen Sie 
mit »OKe«. Sie können jederzeitwährend des 
Spiels ein neues Stein-Set wählen. 
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Ein neues Spiel starten: Drücken Sie »F2«, 
oder wählen Sie »New« aus dem Menü 
»Game«. 


Einen Stein plazieren: Ihr Mauspfeil ver- 
wandelt sich automatisch in den nächsten 
vorgegebenen Stein. Sie können mit ihm 
über das Spielfeld fahren. Mit der linken 
Maustaste plazieren Sie den Stein an der 
jeweiligen Stelle. Wenn der Zug legal ist, 
liegt der Stein jetztfest und der nächste Stein 
»klebt« am Mauszeiger. 


Die Spielregeln 


Das Spielhat90 Steine und ein 10 mal 10 Felder 
großes Spielfeld. Wenn Sie einen Stein auf dem 
Spielfeld plazieren wollen, müssen Sie folgende 
Regeln beachten: 
Der Stein muß an der Seite eines anderen 
anliegen. 
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Die Attribute des Steins müssen mit den ihn 
umgebenden in mindestens zwei Punkten 
übereinstimmen. 


Ein »wilder« Stein kann an jeden beliebigen 
Stein angelegt werden. 


Jeder »reguläre« Stein kann an einen wilden 
Stein angelegt werden-esseidenner grenzt 
damit an andere reguläre Steine (mit denen 
er in diesem Fall wieder übereinstimmen 
muß). 


Thema High-Score 


Jedes Mal, wenn ein Stein angelegt wird, 
erzielen Sie 


a) zwei Punkte. Auch wenn es ein wilder 
Stein war. 

b) zwei Punkte fürjeden benachbarten Stein 
der in zwei von insgesamt drei Attributen 
übereinstimmt. 

c) Bonuspunkte, falls Sie den Stein neben 
zwei benachbarte Steine plazieren, fünf 
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Punkte bei drei benachbarten Steinen 

und 10 Punkte, wenn Sie ein Loch füllen. 
Immer wenn Sie einen Stein erfolglos plazie- 
ren, wird ein Punkt abgezogen. 


Immer wenn Sie einen Zug zurücknehmen, 
verlieren Sie zwei Punkte. 


Tips & Tricks 


Achten Sie auf die Ecken eeinerStein- Grup- 
pe. Sie sollten zu den Attributen einer be- 
nachbarten Gruppe passen, damit keine 
Löcher entstehen, die nur durch »wilde« 
Steine gefüllt werden können. 


Versuchen Sie eine Gruppe möglichst hori- 
zontal oder vertikal zu erweitern. Dies ist 
einem High-Score sehr förderlich. 


Anfänger sollten sich zunächst damit be- 
gnügen, die Steine an allen möglichen Stel- 
len ohne viel Taktik unterzubringen. Damit 
sammeln Sie Punkte und Erfahrung. 
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Hinweise 


Sie können einen Spielstand sichern, um 
darauf aufbauend einige nachfolgende Kom- 
binationen zu erproben. Die Rückkehr zum 
gesicherten Spielstand kostet jedoch zwei 
Punkte. Gehen Sie dazu in das Menü 
»Game«, und klicken Sie »Save Position« 
an. Die Wiederherstellung des alten Spiels 
erreichen Sie mit »Revert Position«. 


Im Menü »Options« haben Sie drei 
Einstellmöglichkeiten: 


a) Sie können die Spielzeit-Uhr (»Timer«) 
an- oder abstellen. 

b) Sie können den »Sound« an- oder 
abstellen. 

c) Sie können auf dem Spielfeld ein Gitter 
einblenden (»Show Grid«). Dies ist sehr 
hilfreich. 
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Rattler Race 


Schnelligkeit und Geschick. Das ist in zwei 
Worten gesagt alles, worauf esbei »Rattler Race« 
ankommt. Der Spieler schlüpft in die Rolle einer 
hungrigen Schlange. Allerdings - dies sei hinzu- 
gefügt - die Schlange ist ein Vegetarier und 
ernährt sich ausschließlich von Äpfeln, die auf 
dem Erdboden herumliegen. Das Problem ist 
nur die seltsame Verdauung. Nach jedem 
verspeisten Apfel bekommt die Schlange 
schreckliche Blähungen und nimmt enorm zu. 
Man muß fast aufpassen, daß man sich nicht 
selber frißt, und die Konkurrenz schläft auch 
nicht. Auch vor den hüpfenden Bällen sollte 
man sich schwer in Acht nehmen. 


So wird gespielt 


Wer alle Äpfel gefressen und den Raum durch 
eine Geheimtür verlassen hat, der kommt in die 
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nächste Runde und verbessert sein Punktekonto 
für die High-Score-Liste. 


Einen Schwierigkeitsgrad auswählen: Öff- 
nen Sie das Menü »Game«, und wählen Sie 
»Beginner« (Anfänger), »Intermediate« 
(Möchtegern-Profi), »Advanced« (Fortge- 
schrittener) und »Expert« (Profi). 

Das Spiel starten: Drücken Sie »F2« oder 
wählen Sie »New Game« aus dem Menü 
»Game«. 

Die Schlange bewegen: Benutzen Sie die 
Pfeiltasten auf dem Ziffernblock (NUMLOCK 
muß ausgeschaltet sein). Alternativ steuern 
Sie die Schlange mit der rechten und linken 
Maustaste. 

Das Fressen erledigt das Reptil von alleine, 
wenn Sie über einen Apfel schlängeln. 


Die Spielregeln 


Jeder gefressene Apfel macht die Schlange 
ein kleines Stück länger. 
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Wenn die Schlange gegen die Wand stößt, 
verliert sie das Bewußtsein. Ein Leben ist 
dahin. 

Das gleiche gilt, wenn die Schlange von 
einem der hüpfenden Bälle (»Bouncing 
Balls«) getroffen wird. 

Wer zu lange braucht, um die Äpfel zu 
vertilgen, bekommt zu allem Überfluß noch 
mehr davon. 


Je schneller und je mehr Äpfel die Schlange 
verdrückt, desto höher ist der High-Score. 


Thema High-Score 


Der High-Score in »Rattler Race« hängt von 
mehreren Faktoren ab: vom Spieltempo, der 
Anzahl der gegnerischen Schlangen, der Men- 
ge der hüpfenden Bälle und der Zeit. 

Bevor die Spielzeit vorbei ist, erzielt man 


a) Einen Punkt für jeden Apfel, plus einen 
Bonuspunkt je nach Schwierigkeitsgrad. 


131 


b) Fünf Punkte für einen goldenen Apfel, 
plus einen Bonuspunkt je nach Level 
sowie zwei Punkte für jede gegnerische 
Schlange auf dem Spielfeld. 

c) Soviele Punkte wie die derzeitige 
Levelnummer, wenn man die Runde 
beendet und durch die Geheimtür 
verschwindet, plus fünf Extra-Punkte, plus 
zwei Punkte für jede Computer-Schlange 
und einen Punkt für jeden hüpfenden 
Ball. 

Wenn die Zeit abgelaufen ist, erzielt man 


a) einen Punkt für jeden roten Apfel. 

b) zwei Punkte für jeden goldenen Apfel. 

c) soviele Punkte wie die aktuelle Level- 
Nummer, wenn man das Spielfeld 
verläßt, plus zwei Punkte für jede 
Computer-Schlange auf dem Spielfeld 
und einen Punkt pro hüpfenden Ball. 

Wenn die Computer-Schlange stattdessen 

die Äpfel frißt, werden zwei (für rote) bzw. 

fünf Punkte (für goldene) Äpfel abgezogen. 
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Eine Schlange auf Apfeuche - 
Tips & Tricks 


Es ist für die meisten Spieler einfacher, die 
Schlange mit der Tastatur zu steuern. Versu- 
chen Sie zudem immer, die Äpfel von unten 
nach oben zu fressen, und vergessen Sie nicht: 
Bei diesem Spiel macht vor allem Übung den 
Meister. Machen Sie öfter mal eine kurze Pause 
“EI: 
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Hinweise 


Sie können den Schwierigkeitsgrad direkt be- 
einflussen. Im Menü »Options« können Sie nicht 
nur den Anfänger- oder Profi-Level einstellen, 
sondern auch die Anzahl der hüpfenden Bälle 
(»Balls«) und der gegnerischen Computer-ge- 
steuerten Schlangen (»Computer Snake«). Mit 
»Relative Movement« können Sie die Pfeiltasten 
so einstellen, daß sie sich wie die Maustasten 
verhalten - also relativ schwammiog. 

»Starting Room«, zu guter Letzt, läßt Sie aus 
über 30 Spielfeldern auswählen. Allerdings steigt 
mit der Nummer (1-30) auch der Schwierig- 
keitsgrad. Falls Sie gefrustetsind: mit»ALT+F4« 
verlassen Sie »Rattler Race«. 
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Ne 4 
BEE 


Spiel& Spaß mit Windows 


Dieses Buch zeigt Ihnen, wieviel Spaß Sie 
mit den Microsoft-Entertainment-Packs 1-3 
für Windows haben können. Jedes der ins- 
gesamt 21 Spiele erklären die Autoren von 
der Installation bis zu allen Spielvarianten. 
Zusätzliche Tips und Tricks helfen auch über 
schwierige Level hinweg und zeigen Ihnen, 
wie Sie den größten Spaß mit diesem Paket 
haben. Da es keine Bedienungsanleitung zu 
den Original-Spielen gibt und diese nur in 
einer englischen Version ausgeliefert wer- 
den, wird Ihnen dieses Büchlein immer ein 
nützlicher Ratgeber sein. 


Ein kleines Buch für den großen Spaß 
zwischendurch. 
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